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BUILT-IN COMMODORE INTERFACE 


ESPECIFICACIONES 


1. Método de impresión 

Serie de impactos por matriz 
de 9x9 

2. Cabezal impresor 

9 agujas (reemplazable) con 
expectativa de vida de 50 
millones de caracteres a 
100 % de uso continuo. 

3. Velocidad de impresión 

Impresión a 105 cps uní o 
bl-direccional, búsqueda 
lógica optimizada, capacidad 
de Impresión 45 Ipm a 10 
cpl., 200 ms de salto de línea 
con espaciado de 1/6". 

4. Espaciado interlínea 

1/6", 1/8", 7/72", programable 
N/72", N/216". 

5. Alimentación de papel 

a) Tractor ajustable entre 4" 
y 10". 

b) Alimentación a fricción 
para hojas sueltas entre 
4" y 9,5". 

6. Corte de papel 

Se puede imprimir desde 
principio de página hasta una 
pulgada de fin de papel. 

7. Selección de caracteres 
96 caracteres ASCII, 96 
itálicos, 82 caracteres 
gráficos Commodore. 
Definición de caracteres por 

TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN 


usuario a través de software 
fácilmente. 

8. Gráficos 

Normal 480 puntos por línea. 
Doble densidad 960. 

9. Modos de impresión 
Modo Commodore 
Standard, reverse (negativo), 
mayúsculas y minúsculas y 
caracteres gráficos. 

Modo plus 

Standard, doble impresión, 
enfatizado, itálica, supra y 

10. Tamaños de impresión 

Modo Commodore 

a) Normal 

b) Expandido 

c) Expandido doble 

d) Expandido triple 

e) Expandido cuádruple. 
Modo plus 

a) Normal (lOcpi), 2,1 mm 
(a)x2,55 mm(h). 

b) Normal expandido (5 cpl) 

c) Comprimido (17 cpl) 

d) Comprimido-expandido 
(8,5 cpl). 

11. Test escritura 

Manteniendo apretado LF 
(salto de línea) cuando se 
acciona el Interruptor de 
puesta en marcha ON. 

12. Subrayado continuo. 

13. Tabulador 

Existen 32 posiciones de 
tabulación por línea. 


SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO. ' Commo 


14. Longitud de formato 

El standard de 66 líneas, con 
espaciado de líneas y 
longitud del formato 
programable. 

VFU eléctrico. 

15. Tamaño buffer 

1 línea standard. 

16. Diagnóstico de detección 
de errores en modo 
Commodore. 

17. Pcsicionador de papel 
continuo 

Desplazable parte anterior o 
posterior. 

18. Interface 

Directo a Commodore salida 
RS232 a través de conectar 
DIN (el cable se suministra 
con la impresora). 

19. Grosor papel 

Máximo 2 coplas, 40 g/m 2 
peso continuo, sensor papel. 

20. Operación con 
interruptores 
De fácil acceso. 

21. Caracteres por línea 
Normal: 80 

Normal expandido: 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 

22. Cinta impresora 
Autorretintada, mediante 
tampón interno, cartucho 
compacto de cinta negra 
fácilmente reemplazable y 
bajo coste. 


23. Tamaño 

115 (h) x 275 (f) x 405 (a). 

24. Tensión alimentación 
220 v/ 50 Hz. 

25. Entrada de papel 
Frontal-horizontal. 

26. Retroceso 
Por software. 

27. Instrucciones de 
formateado de tablas 
alfanuméricas 

28. Elevadores inferiores 
standard 

(para ubicación del papel 
continuo debajo de la 
impresora). 

29. Motor: paso a paso 

30. Indicadores: 

• Conexión general 

• Fin de papel 

■ 31. Interruptores 

ON/OFF, On line (SEL), salto 
de página (FF), salto de línea 
(LF). 

32. Compatible con la mayor 
parte de software existente 

(incluso Commodore). 


DAiAmOn .^ITENMÜ: 

a PERIFERICOS ORDENADORES 

• IMPRESORAS Y MONITORES 

• CONEXIONES Y ACCESORIOS 
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*GA-BOO 

|B|retenido y ameno, en el cual 
ssobre todo la habilidad, Sin 
éxitos del software de 
rfBrodiMfen nacional, que abrió a 
Indesafíjfglias puewfemlel mercado 
internacionl$|;?^|atapultó a la fama su 
nombre y stMBuiente^reaciones. 




G/l l\lll\/IEEDIA /V 
FtESCUE 

Las colonias mineras de las luras déKKF 
Júpiter se han visto atacadas 
misteriosas naves. Como conductores de 
un sofisticado buggy espacial, nuestra 
misión'es rescatar a 15 
hombres, y transpo'rfárlos de 
nuevo a la Tierra. 


El COMMODORE 128, ¿algo más que 128 
Kbytes de memoria? Nuestra 
curiosidad satisfecha en las |3| 
páginas interiores. 

kyi 



Un curso de BASIC completo, 
comprensible y 

ameno. 17 

NOTICIAS 

Lgc^lfflgBmMiáÉgQes del 
mercado Commodore. 6 

SOFn-WAFtE 

Emocionantes juegos 

para todos los gustos 1 4 

i-A CHISTEFIA 

El puntero de inicio 
de programa. 21 


















Cuando' 
la música / 
acabe', 
el misterio 
comenzara 


SOFTWA 

ÑAPOLES, 98, 1.2 3.#-TI 
08013 BARCÉi 


,7 Personajes, 10 acordes perdidos, 15 horas, 48 guardias de trafico, 
95 estaciones de Metro, 45.000 metros cuadrados de Londres, 

7 millones de londinenses,... 943 pantallas con trepidantes acciones. 







Desea recibir los juegas que a continuación especifico, comprometiéndome al pago del importe de los mismos. TITULO 


SISTEMA 


[»nrimi 

Mimr.1 


.232 24 61 -232 25 52 
¿(NA (SPAIN) 


ATENCION!!! 


POWER, SOFTWARE, S.A. 
Perseguirá por todos 
los medios legales 
a su alcance, cualquier 
tipo de piratería, 
comercialización, 
importaciones 
o duplicados ilegales 
que sobre sus programas 
se practique. 


i&IP 


STRONTIUM DOG 






FRIDGE 


Nombre _ 
Dirección 


□ Contrarreembolso. CU Adjunto Talón. CU Giro Postal. 

Deseo recibir información de sus programas en : MSX O I AMSTRAD CU 


LASER ZONE Spectrum 

GRIDRUNNER Spectrum 

FRENZY Spectrum 

ASTRO BLASTER Spectrum 

QUINTIC WARRIOR Commodore 

PURPLE TURTLES Commodore 

STRONTIUM DOG Spectrum 

STRONTIUM DOG Commodore 

FRIDGE FRENZY Spectrum 

BROAD STREET Spectrum 

BROAD STREET Commodore 


975 Pts. 
975 Pts. 
1.275 Pts. 
1.275 Pts. 
1.275 Pts. 
1.275 Pts. 
1.800 Pts. 
2.100 Pts. 
1.800 Pts. 
2.400 Pts. 
2.600 Pts. 
















NUEVO PAQUETE 
COMER CIA I_ 

DE COMI MODO FÍE 


■ Commodore ha vuelto a 
lanzar un í§f@ promoción en 
vista del éxito obtenido con 
anterioridad, incluyendo ade¬ 
más algunas modificaciones 
más al gusto de los consumi¬ 
dores, Se trata de u® con¬ 
junto profesional que consta 
de: 

1 Commodore 64 
1 Floppy 1541. 

1 Programa Pichero Perso¬ 
nal en disco. 


1 Programa Tutorial Com • 
mcdore 64 en disco. 

1 Bolsa o mochila coi! el lo¬ 
gotipo jefe Commodore. 

1 Carpeta plastiñcada con 
bloc de notas incorporado, 

Todo ello: pon los anagra¬ 
mas de Commodore. El pre¬ 
cio aproximado venta al pú¬ 
blico es de 96 000 ptas 


LA IMPRESORA 
MPS-801, 

MAS DAPATA 


SION 
CAL 
SO DIRE 
EOS 

ORDENA- 

DOIRES 

IMPOR¬ 

TADOS 


Como no todo puedérúsep 
buenas noticias, aunque lo 
ir.tér.tdmps no tenemos más' 
remedia que informar de la 
subida de los aranceles 
aduaneros, a los ordenado¬ 
res de importación con una 
capacidad mínima de 64 Kb. 
publicado, tras algunas rec¬ 
tificaciones, en. el Boletín 
Oficial del Estado, con fecha 
28 de agosto, lo que puede 
provocar el aumento en el 
precio de cada ordenador 
en ún máximo de 15.000 
ptas. 


350.000 ORDENADORES 
EN ESPAÑA 


Según un estudio realiza¬ 
do por la empresa consulto¬ 
ra Crestel, el parque de or¬ 
denadores personales insta¬ 
lados en España asciende a 
350.000 unidades. Commo¬ 
dore ocupa el segundo 
puesto con más de 90.000, o 
lo que es lo mismo, el 26 por 
100 , para los amigos de los 
porcentajes, detrás de la fir¬ 
ma Sinclair, junto a la cual 
acapara el 90 por 100 de 
unidades instaladas en ej 
campo de los ordenadores 
domésticos. En cuanto al va¬ 
lor en millones de pesetas 
de venta, Commodore ocu¬ 
pa un lugar destacado, de- 
pués de la firma IBM, con 
6,600 millones de pesetas. 


^lommodore MPS-801. Dicho 
Periférico tenía un precio 
Pie venta al público de 
59.000 ptas., pasando en la i 
actualidad a importar alre-j 
dedor de 44.500 ptas. 

























EL AMIGA 
MUY PRONTO 


Commodore por fin ha 
desvelado sus planes de 
lanzamiento para Europa 
del AMIGA. Según fuentes 
bien informadas, la apari¬ 
ción, de este modelo será 
efectiva en el Reino Unido, a 
comienzos del próximo año- 
ai tiempo que los fabrican¬ 
tes de software recibirán 
la información pertinente, 
para iniciar el desarrollo 
máximo en su campo, que 


sirva de promoción para el 
nuevo boom de la prestigio¬ 
sa firma americana. En Es¬ 
paña, tal como se nos ha 
asegurado desde Microe¬ 
lectrónica y Control (único 
distribuidor oficial de Com¬ 
modore), tendremos el pla¬ 
cer de disfrutar de tan an¬ 
siada novedad en la prime¬ 
ra quincena del próximo 
año. 


PRIMER PASO 
CONTRA LA PIRATERIA 


Finalmente, tal como ve- el pasado mes de septiem- 
nían esperando los creado- bre, en Madrid, por Erbe 
res de Software,, ha saltado Software, 
a las páginas de los diarios A partir de ese momento 
una noticia relacionada con „ ¿ spÉh speccionaron las em- 
la persecución de la motó^pls Smisa y Key Informá- 
ta y perjudicial piraMjíiía:- Jtica de Madrid, tras com- 
nueve personas han'' áipcr probarse que comercializa- 
detenidas días^atrás en va- l?aii "programas de la socie- 
rias localidades españolas, dad denunciante. También 
acusadas de falsificación de.¡Jsé detectó en Alicante otra 
progranág'pará mie^prde--’- em presa: Tecson Soft, en 
nadoresV cuyas dependencias fueron 

Entre los presuntpsñmpli- 'ha'lpSs fotocopias de cará 
cados se egÉseutran unjijf 



un in 

dustrial, u^iígemero, un. 
profesor deMnforn^^^^ 
varios comerqiá|¡¡jl¡P Los 
detenidos h aja" 
posición juGáteí y 
han intervemc 
técnicos para 
fraude valoradi^BF'20 mi¬ 
llones de pesetlPasí como 
programas falsificados. La 
detención se llevó a cabo 
tras la denuncia efectuada 


io, se localizaron 
ma tres casas dis¬ 
oras: Jooper, Binary 
Item Precisions y Cobra 
Distribuciones, así como 
cinco tiendas que vendían 
dichos programas. Esta es 
una de las primeras veces 
que la policía ha actuado 
contra este cáncer de la mi- 
croinformática. ¡Enhorabue¬ 
na! 
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______ Wna nave de exploración ha 

detectado formas de vida desconocida en un lejano planeta, y 
los tripulantes deciden efectuar un reconocimiento del 
inhóspito mundo desconocido, enviando una sonda, «LA PULGA 
- 64». Esta narración nos introduce en uno de los juegos más 
conocidos y ampliamente difundidos del extenso catálogo de 
Commodore 64. Deben existir pocos usuarios de este 
ordenador, que a estas alturas no hayan pasado horas 
intentando «salvar a la pulga», o por lo menos, no hayan oído 
hablar de este apasionante juego. 



OBJETIVO 

En sí, el objetivo del juego es 
muy simple: se trata, 
sencillamente de sacar a la 
pulga del agujero en el cual ha 
caído al aterrizar sobre el 
planeta desconocido. Sin. 
embargo, la cosa no es tan fácil 
como a primera vista parece. 

En primer lugar no existe ningún 
tipo de puerta, ni grietas, ni 
pasadizos, ni más salida en 
definitiva, que el propio agujero 


donde ha caído. Por si esto no 
fuera ya suficiente dificultad, se 
va a encontrar nuestra pulga con 
plantas carnívoras, situadas en 
todos los puntos, estratégicos del 
recorrido, así como un dragón 
que (no sabemos exactamente 
por qué, aunque suponemos que 
debe ser porque la pulga le 
parece muy apetitosa) se 
dedicará a perseguirla durante 
el transcurso de toda la partida. 
Debido a que la zona en la cual 
puede moverse la pulga es 


demasiado grande, no se 
representa por entero en la 
pantalla, y van apareciendo 
nuevas partes a medida que la 
pulga avanza. Por esta razón, no 
se llega a saber con fidelidad 
por donde va surgir el dragón. 
No es fácil, por tanto, 
enfrentarse por primera vez en 
solitario ante las complicaciones 
que dificultan enormemente la 
salvación de la pulga del extraño 
mundo donde se encuentra. 
Aparte de la presencia del 





dragón y las plantas carnívoras, 
otro problema muy importante 
que surge es saber calcular la 
efectividad y longitud de los 
grandes saltos que la pulga 
realiza. Seguro que 
la lectura del próximo 
apartado, vendrá a poner 
remedio a tus largas horas de 
desesperados intentos, 
dándote la ocasión 
de aparecer como un 
genio ante tus sorprendidas 
amistades. 


DESCF=t/PCD/ON 


El mecanismo de movimiento de 
la pulga es increíblemente 
simple. No recuerda en absoluto 
a esos juegos que todos hemos 
probado, en los cuales 
necesitamos usar el joystick y el 
teclado, y nunca llegamos a 
aprender bien para que sirven 
todo el despliegue de teclas que 
debemos pulsar si la ocasión lo 
exige. 


Booga-Boo basa su gran 
originalidad en ser un juego muy 
fácil de manejar, pero 
extremadamente difícil de 
dominar. Con el único uso del 
joystick podemos controlar las 
evoluciones de la pulga por la 
pantalla, y eludir los peligros 
que le acechan. Nuestra pulga 
no puede luchar, ni disparar; su 
única salvación ante el peligro 
es huir y es aquí donde sale a la 
luz la pericia de cada jugador. 
Para hacer saltar la pulga de 





LA PULGA SALTO A SALTO 





’ 1 paisaje que se 
ofrece a nuestra vista 
está constituido por 
una serie de accidentes geográficos, 
situados a distintas alturas y de 
distintos colores, a los cuales 
llamaremos regiones. Cada región 
posee varias plataformas sobre las 
cuales se puede posar la pulga, para 
, que al ir saltando de una a otra, 
vaya ganando altura. Es difícil en un 
principio saltar de una región a otra, 
porque al menor error que hayamos 
cometido en el cálculo de la fuerza, 
la pulga rebotará y caerá de nuevo 



al suelo, mermando nuestra 
paciencia a cada momento, 

A través de toda la pantalla, la pulga 
puede saltar de una región a otra, y 
de esta manera ir acercándose a su 
objetivo. No obstante, aunque hay 
infinidad de caminos que ir 
inventando, y podemos dar muchos 
rodeos, el camino más fácil y rápido 
es ascender en zig-zag alrededor de 
la línea de caída que la pulga deja 
al descender. 

Saltando de derecha a izquierda de i 
la vertical del agujero, vamos 
aumentando la altura poco a poco, 


hasta llegar a la última (y de hecho, 
única) región, que permite situarnos 
en una posición propicia para salir: 
la región de color morado. Para 
llegar a ella podemos optar por el 
camino vertical, descj^»»pIatafor ma __ 
inferior derecíjj 

marrón. £ _ 

. Ta pulga < 
fStar en el techo y 
Tsituada en la región exacta 
fPi dar el salto fuera del pozo. 
r Esta posición podría lograrse 
también ascendiendo por la zona de 
la derecha de la posición inicial de 


10 
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la pulga, pero es más peligroso, 
porque hay que trepar por encima 
de una planta carnívora, y algunos 
saltos en esa zona son 
verdaderamente difíciles de 
realizar. Por la izquierda no hay 
■Í^M£|||^idad de poder 
ascendeOiasü^Pagujero, de modo 
que ni nos molestemos en intentarlo. 
Cuando se ha logrado por fin la 
posición antes indicada (extremo 
izquierdo de la plataforma superior 
de la región morada), hemos de dar 
a la pulga una fuerza de salto de 8 
puntos exactamente en dirección al 


agujero, con lo cual quedará situada 
en el fondo de un pequeño saliente 
que hay justo en la boca del pozo. 
Desde esta posición hemos de saltar 
hacia afuera, para que la pulga 
rebote y quede situada en el 
extremo de dicho saliente. 
Conseguido ésto, se debe dar toda 
la fuerza posible a la pulga hacia la 
derecha, con lo que saldrá por fin 
del agujero por el cual cayó. Pero el 
juego no termina aquí; hemos de 
volver al punto de partida, es decir, 
al margen izquierdo del agujero. 

Esto se consigue situando la pulga lo 


más próxima posible a unas plantitas 
que hay justo al borde del pozo, y 
lanzando la pulga hacia la izquierda !' 
con fuerza 6, exactamente. Entonces 
vemos a la pulga saltar limpiamente 
por encima del agujero y situarse al 
otro',lado. 

Unos pocos saltos más allá, 
y la pulga vuelve al 
punto de comienzo de la 
carrera antes de caer \ 
al pozo. La pulguita es 
premiada con una corona 
de laurel y nosotros somos felicitados 
por nuestros amigos... De náda. | 
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derecha a izquierda (no pi 
saltar en vertical, es decirl 
directamente hacia arriba! 
con dirigir el puño del joyS 
en la dirección deseada. 


fC 

rftick 


Aparecerán entonces debajo de 
la pantalla de gráficos (justo 
encima del contador del tiempo) 
una pequeña serie de puntos 
que forman una línea. Cuanto 
más tiempo tengamos el joystick 
en la posición inclinada, 
aparecerán más puntos y la línea 
se incrementará en longitud. 

Esta línea es el marcador de 
fuerza de salto. 


Si se desea un salto muy grande, 
dirigiremos el joystick hacia 
donde queramos, y calcularemos 
una línea de fuerza 
suficientemente larga para el 
salto en cuestión. Una vez 
alcanzada la potencia deseada, 
simplemente soltaremos el puño 
del joystick, que volverá a su 
posición vertical, mientras la 
pulga realiza el,salto en la 
dirección y con la fuerza 
indicadas. 


A pesar de la sencillez del 
mecanismo, el dominio es 
complejo, porque hay que saber 
en cada momento cuanta fuerza 



hay que dar a la pulga en su 
salto, y liberar el joystick en el 
momento apropiado, dado que si 
el salto es demasiado grande o 
pequeño, no llegaremos al lugar 
deseado. Si ésto ocurre, como los 
saltos se efectúan siguiendo una 
diagonal, la pulga alcanza una 
cierta altura al realizar cada uno, 
y puede caer de nuevo al suelo, 
sin que ello traiga como 
consecuencia nada irreparable, 
aparte del nerviosismo creciente 
del jugador. 

Es interesante también la 
posibilidad que tiene el juego de 
poder hacer scroll 
(desplazamientos de la pantalla) 
en cualquier momento y en 
cualquier sentido. Esto permite 
abarcar un campo de visión 
bastante extenso a la hora de 
efectuar un salto, e impide darse 
de narices con el dragón, 
mientras la pulga recorre el 
espacio aéreo en busca de la 


1=1 CHA TECNICA 


Nombre: 

Distribuidor: 

Precio: 

Soporte: 

Tiempo de carga: 

Instrucciones: 

Tipo: 

Observaciones: 


Indescomp 

1.900 pías, (cinta) y 3.500 ptas. (disco) 

Casete o disco 

10 minutos y 20 segundos 

Completas 

Juego de acción 

Se controla por teclado o joystick 


posición más alta para poder 
salir. El método para hacer scroll 
es todavía más simple que el del 
salto: apretando el botón de 
disparo del joystick y dirigiendo 
éste en el sentido deseado, toda 
la pantalla se desplaza para 
permitir una visión más amplia. 

O ON1 EN TA Et/O 


Nos encontramos, en definitiva, 
ante uno de los juegos más 
entretenidos y originales que 
existen en el mercado para 
Commodore 64. La sencillez de 
movimientos y de estructura del 
propio juego atrae enormemente 
en un principio, y las 
características de dificultad de 
consecución, mantienen el 
interés durante bastante tiempo. 
Es muy destacable el scroll 
(movimiento de los caracteres 
de pantalla en horizontal, 
vertical o diagonal) que se 
realiza durante los saltos de la 
pulga, gracias al cual 
descubrimos nuevas zonas de 
paisaje, el cual podemos manejar 
a voluntad en cualquier 
momento. 

Mientras el juego se desarrolla, 
suena constantemente de fondo 
una simpática música, muy 
pegadiza, que ameniza las 
evoluciones de la pulga. Hay que 
señalar no obstante, que esta 
música, al cabo de cierto tiempo, 
empieza a molestar y llega 
incluso a aburrir, pudiéndose 
solucionar cortándola pero 
dejando el resto de los sonidos 
que se producen: basta con 
pulsar la tecla «Fl» y la música 
desaparece durante el resto del 
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por 800 pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
señalado con 

☆ 
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por 11.500] pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
señalado con 

☆☆☆☆ 
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por [8Ó0l pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
señalado con 




majr 

por 75. 000 pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
señalado con 

☆☆☆☆☆ 
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por [75 0¡pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
señalado con 

☆☆☆ 
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por [800] pts. 

en la compra de dos 

I artículos cualquiera I 

de ABC Soft del f 
L boletín de estrellas J 


ZX SPECTRUM 

TRANS EUROPE RALLYE.1.495 

NIGHT GUNNER.1.695 

MAPSNATCH.1.800 

DICTATOR. 795 

ZIGZAG.!. 795 

KQKQTQNI WILF.1.495 

FALL GUY.1.695 

DURES OF HAZZARD.1.795 

COMBAT LYNX.2.495 

BOOTY. 795 

STONKERS. 795 

ALCHEMIST. 795 

COSMIC CRU1SER. 795 

B.C. BILL. 795 

MISSION 1.2.100 

AJEDREZ EL TURCO.2.500 

AIRLINER.1.695 

HUNTER KILLER.1.995 

FULL THROTTLE.1.695 

BRAXXBLUF.1.695 

TORNADO LOW LEVEL.1.595 

MALETIN.4.995 

COMMODORE 64 

KONG.2.795 

KONG (DISCO).3.095 

SKRAM8LE.2.795 

SKRAMBLE (DISCO).3,095 

SPACE PILOT.2.795 

SPACE PILOT (DISCO).3.095 

BATTLE THROUGH TIME.2.395 


ALGUNOS EJEMPLOS 

P. C.FUZZ.2.395 **i 

ZAGA MISSION.2.395 * * i 

FIGHTER PILOT (DISC.).4.100 * ★ i 

MAZIACS. 795 * 

COMBAT LYNX.2.495 * * i 

SHAOES.2.495 **j 

KOKOTONI WILF.1.695 * * 

BOOTY. 795 * 

COSMIC CRUISER. 795 * 

MISSILE COMAND.2.495 **.i 

MISSILE COMAND (DISCO)... 

WHERE'S MY BONES.2.2S 

TALES OF ARABIAN. 

QUANGO. 

BIGBEN.2,295 

FRONT UNE.2.295 

BIG TOP BARNEY.2.295 


COMMODORE 16 Y PLUS 4 


TEATRO EUROPA.3. 

BATALLA DE MlOWAY.3. 

PEGASIS (DISCO). 

AZTEC CHALLENGE.2.1 

AZTEC CHALLENGE (DISCO). 

’ MAGICSTONE. 

TIME TRAVELLER. 

TALLADEGA. 

SUPER HUEY.2J 

OTHELLO. 

AJEDREZ DISCO). 

BOZO’S NIGHT OUT.2.1 

BOZO'S NIGHT (DISCO).3.1 

POSTER PASTER. 


AMSTRAD 

STOMP. 

CHOPPED SQUAD. 

HEROES OFKARN.1. 

JEWELS OF BABYLON. 

MESSAGE FR. ANDROMEDA.. 1. 
FQREST AT WORLD END.. 
HUNTER KILLER. 


VIC20 

MINIPEDES. 

WACKY WAITERS. 

CATCHA SNATCHA. 

BEWITCHEO. 

AMOK. 

MAGNIFICENT SEVEN ... 
CQUNTRY GAROEN. 


MSX 

' TRANS EUROPE RALLYE..., 


Don. 

domiciliado en... 


.Tfno. 


Solicita a abe soft el envío, sin compromiso alguno del “BOLETIN ESTRELLAS" de fecha 15 Nov. 85. 
Fecha. 
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«CORE 19660 SPEED 102 H 

PASSIHG BOHUS X 50 


posi TION 

NOMBRE: Pole 

Position 

DISTRIBUIDOR: Erbe 
PRECIO: 1.990 

SOPORTE: Cinta 


r onidos de trompetas, 
murmullos de la multitud, rugir 
de motores... y finalmente el si¬ 
lencio expectante: disco en rojo... 
ámbar... y verde. Con este fantás¬ 
tico ambiente comienzan las ca¬ 
rreras de fórmula I, que ya- po¬ 
demos reproducir en nuestro Com- 
modore 64 gracias al programa 
Pole Position. 

Estamos ante un juego puramente 
de competición, en el cual debe¬ 
remos guiar un bólido de la fór¬ 
mula reina por un difícil circuito, 
en el que el más mínimo fallo trae 
consigo la salida de la pista y, 
normalmente, la colisión contra 
alguna valla publicitaria. Una difi¬ 
cultad será sobrepasar al resto 
de los corredores, lo cual es al fin 
y al cabo nuestro objetivo. 

Sin embargo, no todos los pilotos 
son capaces de lograr un puesto 
en la parrilla de salida que les 
permita demostrar su capacidad 
ante el volantg. Por ello, antes de 
llegar a competir en el gran pre¬ 
mio, deberemos pasar una prue¬ 
ba de calificación, en la cual, tras 
una salida en solitario, debere¬ 


mos ir adelantando al resto de co¬ 
rredores que .partieron con ante¬ 
rioridad. 

Una buena marca en la prueba 
clasificatoria puede llevarnos a la 
primera posición en la parrilla de 
salida: la privilegiada pole posi¬ 
tion. Un semáforo verde nos indi¬ 
cará la salida, y a partir de ese 
momento deberemos alcanzar la 
meta en el menor tiempo posible, 
venciendo a todos nuestros ad¬ 
versarios. 

Nuestro bólido va dotado de dos 
marchas: la lenta (low) y la rápi¬ 
da (fast), intercambiables me¬ 
diante la pulsación del botón de 
fuego. Además, de cara a los 
principiantes, podemos optar por 
el entrenamiento en un circuito 
de prácticas, en el cual no ten¬ 
dremos el inconveniente de evi¬ 
tar el choque con otros cohes. 
Para nuestra información, se re¬ 
presentará permanentemente en 
la zona superior de la pantalla, un 
marcador con una serie de indi¬ 
caciones: 

• (TOP): La puntuación más alta 
conseguida hasta el momento. 

• (SCORE): Puntuación actual 

• (TIME): Tiempo de recorrido. 

• (LAP): Tiempo de la vuelta. 

• (SPEED): Velocidad y marcha 
(LO=LOW o HI-HIGH). 
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in duda, el tema de la 
mitología es uno de los que más 
ha atraído al hombre desde la no¬ 
che de los tiempos, por tanto, no 
se iba a librar de la recreación a 
través del microordenador. Uno 
de los múltiples exponentes de 
este hecho es PEGASIS. 

Se trata de un programa basado 
en la mitología griega, que cuen¬ 
ta la historia de la batalla entre 
las fuerzas del bien y del mal, re¬ 
presentadas en esta ocasión por 
los fantásticos caballos alados. 

La presentación del juego relata 
brevemente una historia mitológi¬ 
ca de nuestro mundo, desde su 
nacimiento hasta la aparición de 
las fuerzas malignas, las cuales 
serán encarnadas por los pegasos 
y jinetes negros, qude intentarán 
aniquilar el bien, representado 
por Pegasis, el mítico caballo 
blanco. 

Este deberá defenderse de sus 
adversarios, evitando que el mun¬ 
do caiga en desgracia y pase a 
ser dominado por las huestes del 
mal. Para ello, deberá golpear a 
los jinetes de los pegasos negros 
con sus patas, intentando que és¬ 
tos no hagan lo propio con él mis¬ 
mo. 

Cuando los caballos son tocados 
por las mágicas patas de Pegasis, 
se desintegran, dejando caer al 
suelo a su jinete. Este es el momen¬ 
to de que el portaestandarte de 
las fuerzas del bien deba aprove¬ 
char para culminar su victoria, 
pasando por encima de los mal¬ 
vados seres; de no hacerlo así, és¬ 
tos se apoderarán de unos caba¬ 
llos blancos que galopan por al 
superficie, reemprendiendo la 
batalla tras hechizarlos. 

El nivel de dificultad va ascen¬ 
diendo en el transcurso del juego, 
de forma que en cada pantalla te¬ 
nemos más oponentes. Además, 
aunque los pegasos vencidos sue¬ 
len desintegrarse, es posible que 
en virtud de un extraño sortilegio, 
se conviertan en peligrosos es¬ 
corpiones, los cuales pueden aca¬ 
bar con la existencia mortal de 
Pegasis. Por otra parte, es posible 
que unos dinosaurios, servidores 
terrestres del mal, impidan la 
captura de los jinetes negros 
cuando éstos son descabalgados. 
Esta lucha sin cuartel entre el 
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NOMBRE: Pegasis 

DISTRIBUIDOR: ABC 
PRECIO: 4.100 

SOPORTE: Disco 


bien y el mal tienen lugar en un 
paisaje montañoso, con unos grá¬ 
ficos de calidad, como se puede 
apreciar en las ilsutraciones, y 
dotado de un efecto de movi¬ 
miento de nubes de gran belle¬ 
za. 

Como complemento al interés del 
juego, se admite la concurrencia 
de dos jugadores, gracias a la en¬ 
trada de un nuevo joystick, con lo 
cual, además del niveo Pegasis, 
.hace su puesta en escena un Pe¬ 
gaso alazán, que controlado por 
el otro jugador, hará frente co¬ 
mún en la lucha contra las fuerzas 
del mal. 
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Wmrnmms n el mundo de prisas y 
stress en el cual vivimos, la con¬ 
fección de hamburguesas como 
comida rápida se ha convertido 
en un gran negocio. Para hacer¬ 
nos una idea de los problemas 
que trae consigo dirigir uno de 
estos establecimientos, no tene¬ 
mos más que ejecutar el progra¬ 
ma Burger Time. 

Gracias a él, nos convertimos en 
un cocinero de una gran hambur- 
guesería que, a pesar de todas 
las dificultades que se le presen¬ 
tan, deberá confeccionar un gran 
número de sabrosas hamburgue¬ 
sas. La preparación de éstas no 
es tan fácil como en principio se 
pueda pensar, dado que para po¬ 
der disfrutar completamente de 
su sabor es necesario que tengan 
un cierto número de elementos y, 
por supuesto, que sean servidas 
en las consabidas bandejas. 

La receta para la confección de la 
hamburguesa es la siguiente: par¬ 
te inferior del panecillo, pieza de 
carne del mejor ganado vacuno, 
lechuga recién traída de la huer¬ 
ta, y fracción de pan superior del 
panecillo, que culmina el delicio¬ 
so bocado; a continuación, servir 
caliente en la bandeja. La ham¬ 
burguesa sólo se considerará ter¬ 
minada si se siguen estos pasos, y 
para dar por finalizada una panta¬ 
lla hemos de servir cuatro ham¬ 
burguesas. 

Los diferentes componentes de la 
receta, tal y como apreciamos en 
las ilustraciones, se encuentran 
dispuestos ordenadamente en va¬ 
rios pisos, a los cuales podemos 
acceder por unas escaleras. Pa¬ 
sando por los lugares en que se 
encuentran situados los diversos 
elementos, los dejaremos caer al 
piso inferior, de forma que al ha¬ 
ber pasado por todos los pisos de 
una misma columna, conseguire¬ 
mos tener la hamburguesa termi¬ 
nada. 

El orden en que se vayan finali¬ 
zando los platos es indiferente, 
por lo cual el juego no es aparen¬ 
temente muy difícil, y así sería, si 
no fuese por los huevos y las sal¬ 
chichas, que celosos del gran éxi¬ 
to de las «burger», se empeñan en 
no dejarnos cocinarlas. 

Para defendernos del ataque de 
ambos alimentos, disponemos de 
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TIME 
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NOMBRE: 

DISTRIBUIDOR: 

PRECIO: 

SOPORTE 


Burger time 
ABC 

3.095 (disco) 
2.495 (cinta) 
Disco o cinta 



unos polvos de pimienta que 
podremos lanzar contra ellos, de¬ 
jándolos temporalmente aturdi¬ 
dos; no obstante, la pimienta que 
portamos no es inagotabe, y de¬ 
beremos recargar de vez en 
cuando nuestras reservas en unas 
bolsitas que se encuentran en el 
piso superior. Por otra parte, tam¬ 
bién podemos intentar aprisionar 
a nuestros anemigos entre dos 
trozos de hamburguesa. 

Sin embargo, si no conseguimos 
evitar el despiadado ataque del 
«combinado número 1» (huevos 
fritos con salchichas), nuestro 
puesto deberá ser ocupado por 
otro cocinero, que habrá de co¬ 
menzar de nuevo la tarea. En el 


transcurso de las distintas panta¬ 
llas, la dificultad crecerá, y las es¬ 
caleras cambiarán de emplaza¬ 
miento, de forma que el cocinero 
se las verá y deseará para finali¬ 
zar su trabajo. 
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CURSO 

□E BASIC 



Siguiendo esta filosofía, desa¬ 
rrollaremos un curso de progra¬ 
mación de complejidad progresi¬ 
va, el cual se orienta hacia una 
comprensión completa de cada 
uno de los puntos tratados, antes 
de pasar a otros de mayor nivel; 
al contrario que la mayoría de los 
manuales, que desgraciadamen¬ 
te, y siguiendo un criterio neta¬ 
mente comercial, sacrifican la 
asimilación de lo explicado sobre 
lenguaje, en aras de una mayor 
espectacularidad de los ejemplos 
que se utilizan, con el único fin de 
impresionar al usuario novel y no 
de enseñarle a sacar el máximo 
partido a su ordenador. 

Por otra parte, el gran nivel de 
compatibilidad existente entre 
los BASIC empleados por los dife¬ 
rentes modelos de COMMODO- 
RE, asegura que en gran medida 
este curso sobre el BASIC del 
C-64. se pueda hacer extensivo a 
familia pre- 


Pretendemos que el curso de 
BASIC que desarrollaremos se¬ 
mana a semaátaen esta sección 
satisfaga, por m lado, las necesi¬ 
dades de los muchos principantes 
en eidifícil arte de programar, y 
por otro, jb los ya’fonocedores del 
lénguajjPF quienes podrán en¬ 
contrar en estas páginas ideas 
para nuevos desarrollos de apli¬ 
caciones así como algunas técni¬ 
cas de interés. 

Desde luego, no cabe duda que 
resulta muy árida la labor de sa¬ 
car partido a un ordenador cuan¬ 
do sólo se dispone para ello de 
uno conocimientos elementales 
del lenguaje, muchas veces nulos, 
y contando únicamente con la 
ayuda del manual de programa¬ 
ción del ordenador, necesaria¬ 
mente corto en explicaciones y, a 
veces, en ejemplos. 


Al desembalar por primera vez nuestro 
Comtnodore 64, debemos comprobar si 
encuentran todos sus elementos 


Pues bien, ese es precisamente 
nuestro cometido, o al menos es 
lo que pretendemos: servir de 
verdadera guía en el aprendizaje 
tanto del lenguaje de programa¬ 
ción como de las peculiaridades 
que hacen del COMMODORE 64 
uno de los ordenadores más po¬ 
pulares del mercado nacional. 

Es también nuestra intención 
cuidar en extremo el orden de in¬ 
clusión en nuestro vocabulario de 
programación de las distintas 
sentencias que componen el len¬ 
guaje, de forma que cada nuevo 
concepto se apoye, al menos en lo 
posible, en los ya adquiridos, faci¬ 
litando así la comprensión de los 
nuevos conceptos. 











sentes en el mercado, y segura¬ 
mente a los venideros. 

Por último, el aprendizaje del 
lenguaje BASIC es una primera 
fase de la toma de contacto con 
nuestro nuevo amigo: el ordena¬ 
dor; pero sin duda pronto nos ve¬ 
remos catapultados al apasionan¬ 
te mundo del código máquina. 
Ahora bien, no precipitemos los 
acontecimientos y comencemos 
por el principio. 


INSTALACION DEL 
COMMODORE 64 


Lo primero que debemos ha¬ 
cer, al desembalar por primera 
vez nuestro COMMODORE 64, es 
comprobar que en el. interior de 
la caja se encuentran los siguieji- 
tes artículos: 

— El ordenador. 

— La fuente de alimentación. 

— El cable de antena. 

— El manual del usuario. 

Si echamos en falta alguno de 
estos elementos, debemos poner¬ 
nos inmediatamente en contacto 
con el distribuidor para solicitar¬ 
lo, puesto que en caso contrario 
no podremos poner en marcha el 
equipo. 


El ordenador es, sin duda, la 
parte más importante del conjun¬ 
to. En él, se encuentran alojados: 
teclado, unidad central de pro¬ 
ceso, sintetizador de sonido, con¬ 
trolador de sprites gráficos y de 
más circuitería, a excepción de la 
contenida en la fuente de alimen¬ 
tación. 

La fuente de alimentación cum¬ 
ple la misión de convertir la ten¬ 
sión doméstica (220 V.) de co¬ 
rriente alterna, a la requerida por 
el ordenador (12 V.) de continua. 
Para ello, cuenta con un cable de 
conexión a la red, un transforma¬ 
dor de corriente y otro cable 
para su conexión al ordenador. 

El cable de antena tiene la mi¬ 
sión de conectar la salida de ima- 
gen del ordenador al receptor de 
T.V. doméstico. 

Por último, el manual del usua¬ 
rio es una guía para consulta rápi¬ 
da de las particularidades tanto 
de conexionado como de progra¬ 
mación del ordenador. 


CONEXIONES 
DEL ORDENADOR 

En una rápida ojeada al orde¬ 
nador, descubriremos una serie 
de conexiones, unas situadas en 
la zona lateral derecha y el resto 
en la parte posterior. 


Dentro de las correspondientes 
al panel lateral se encuentran: 

1. -La conexión a la salida de la 
fuente de alimentación (entrada 
de 12 V.) al ordenador. 

2. -El interruptor de encendido 
y apagado. 

3. -Dos conexiones adicionales 
gemelas que permiten acoplar 
uno o dos joysticks para juegos. 

Dentro de las situadas en el pa¬ 
nes posterior están: 

4. -La conexión para programas 
contenidos en cartucho, de los 
que podemos encontrar una gran 
variedad en el mercado. 

5. -La salida de imagen a través 
del cable de antena que permite 
la conexión a un receptor de T.V. 
doméstico. 

6. -Una salida especial que per¬ 
mite la conexión a un equipo de 
alta fidelidad o a un monitor de 
video. 

7. -Un port del tipo serie que 
permite la conexión de impreso¬ 
ras, unidades de disco y demás 
periféricos con interface de este 
tipo. 

8. -La conexión a la grabadora 
de casetes DATASSETTE, que 
permite el almacenamiento a bajo 
costo y con gran capacidad de 
programas y datos. 

9. -El port de usuario a través 
del cual puede conectarse entre 
otros, el cartucho de comunica¬ 
ciones RS-232. 


CONEXION DEL ORDENADOR 
AL RECEPTOR DE T.V. 

El COMMODORE 64 dispone 
en su interior de un demodulador 
para permitir la salida directa de 
imagen y sonido al T.V. domésti¬ 
co. 

No obstante, la clavija suminis¬ 
trada con el equipo para su cone- 



En una rápida ojeada al ordenador, descubrimos 
una serie de conexiones, unas situadas en la zona lateral 
derecha y el resto en la parte posterior. 






CONEXION DEL ORDENADOR 
A MONITOR E HIFI 


Para obtener las máximas pres¬ 
taciones de calidad de sonido del 
COMMODORE 64, éste va equi¬ 
pado con una línea de sonido que 
puede conectarse, vía amplifica¬ 
dor, a un equipo de alta fideli¬ 
dad, 

A esta opción se tiene acceso a 
través de la conexión de audio/ 
video situada en el panel trasero 
del ordenador, utilizando un ca¬ 
ble de audio standar DIN de cin¬ 
co patillas, dos de las cuales con¬ 
tienen la señal de audio. 

A través de este mismo conec¬ 
tar, utilizando otras dos patillas, 
puede obtener la señal de video 
compuesta estándar, que permite 
la conexión directa a cualquier 
monitor de video comercial, que 
mejora notablemente la calidad 
de imagen, 

Opcionalmente puede cons¬ 
truirse un cable que, partiendo 
del conector DIN estándar de cin¬ 
co patillas, derive en dos jacks de 
salida distintos, uno para monitor 
y otro para equipo de alta fideli¬ 
dad, consiguiendo así las más al¬ 
tas prestaciones del ordenador 
en cuanto se refiere a sonido e 
imagen. 


Para poder conectar el ordenador a aquellos modelos 
de T.V. con conexiones separadas para cada canal, es 
necesario efectuar una pequeña adaptación. 


xión a la entrada de antena del 
T.V. es la apropiada para los mo¬ 
dernos receptores en color. Estos 
disponen de una única entrada 
de antena para las dos gamas de 
frecuencia por las que se recibe 
señal de T.V. 

Por ello, para poder conectar el 
ordenador a aquellos modelos de 
T.V. que disponen de conexiones 
separadas para los canales de 
VHF y UHF, es necesario efectuar 
una pequeña adaptación. Esta 
consiste en unir la parte central 
de la clavija del cable de antena 
del COMMODORE 64 con una de 
las patillas de la entrada de UHF 
del T.V., uniendo la parte exterior 
con la otra de UHF. 

Si la conexión va a ser definiti¬ 
va pueden soldarse los cables; en 
otro caso debe recurrirse a una 
conexión provisional o tratar de 
conseguir en cualquier tienda de 
componentes electrónicos el ele¬ 
mento de empalme adecuado. 

Otro detalle a tener en cuenta 
es la sintonía del canal apropiado. 
Como hemos dicho, el COMMO¬ 
DORE 64 emite en UHF próximo 
al canal 23. Para no tener que rea¬ 
lizar la operación de sintonía del 
canal adecuado cada vez que co¬ 
nectemos el ordenador, puede 
ajustarse uno de los de preselec¬ 
ción dirigido al UHF (el canal 8 ó 
12, por ejemplo), en la frecuencia 
adecuada. 


Por último diremos que, al me¬ 
nos cuando ejecutemos progra¬ 
mas que empleen el sonido, de¬ 
bemos ajustar el volumen del 
receptor de T.V. al nivel adecua¬ 
do, puesto que la salida de sonido 
del ordenador se produce a tra¬ 
vés del altavoz del receptor de 
T.V., y no de uno situado en el in¬ 
terior del equipo, como sucede 
en otros ordenadores. 


Debemos ajustar la sintonía 
apropiada en la cual emite 
nuestro ordenador. 


o o o 
































UNIDADES DE 
ALMACENAMIENTO 
DE DATOS 


Con el equipo suministrado 
dentro del embalaje del ordena¬ 
dor, podemos hacer que éste fun¬ 
cione. Sin embargo, muy pronto 
desearemos sacar copias sobre 
un soporte magnético, de los pro¬ 
gramas que empezaremos a 
construir y de los datos que éstos 
nos permitirán calcular y almace¬ 
nar. 

Para ello, necesitaremos de al¬ 
guna unidad de almacenamiento 
masivo de datos, puesto que en 
caso contrario perderemos todo 
lo hecho al apagar el ordenador. 

Las dos unidades más comunes 
son el DATASSETTE C2N y la uni¬ 
dad de discos flexibles VIC-1541. 
La unidad de DATASSETTE tiene 
un port específico en el panel tra¬ 
sero al que la hemos de conectar, 
y por su bajo costo será la unidad 
a la cual nos referiremos comun¬ 
mente a la hora de almacenar 
programas y datos. 

En principio, la unidad de cinta 
será suficiente para los primeros 
experimentos de programación 
en el COMMODORE 64. No obs¬ 
tante, al ir avanzando en conoci¬ 
mientos, se empezará a hacer ne¬ 
cesario, para sacarle verdadero 
partido al ordenador, el hacerse 
con una unidad de discos flexi¬ 
bles y una impresora como la 
VIC-1525, por ejemplo. 

El empleo de estos periféricos 
nos abrirá el camino a aplicacio¬ 
nes como procesos de textos, ho¬ 
jas electrónicas, bases de datos, 
contabilidad doméstica... 

De momento, nos debe bastar 
con saber que para la conexión 
de estas unidades basta con se¬ 
guir las instrucciones contenidas 
en sus respectivos manuales. 



Nuestro Commodore está equipado con una linea 
de sonido que puede conectarse, vía amplificador, 
a un equipo de alta fidelidad. 



cualquier monitor de video comercial. 



Para el almacenamiento de datos, las unidades 
más comunes en el Commodore 64 son el 
Datassette C2N yla unidad de disco VIC-1541. 
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TECL.A 



I ecientemente, las colonias 
lunas de Júpiter se han visto atacadas por miste- 
de origen desconocido. Como conductores de un 
sofisticado huggy espacial, nuestra misión es rescatar a 15 
hombres, supervivientes de uno de los ataques, y llevarlos a 
una nave de transporte que los conducirá de nuevo a la Tierra. 
Así pues, emprendamos a toda velocidad nuestro viaje hacia la 
base terrestre en Júpiter, desde donde poder comenzar nuestra 
difícil misión. Esta es nuestra oportunidad para catapultar a la 
fama interestelar nuestra reputación como audaz piloto y pala¬ 
dín de la Justicia en la Galaxia. Tres, dos, uno... ¡contacto! 



No obstante, las peligrosas na¬ 
ves extraterrestres aún no han 
abandonado Ganímedes, y trata¬ 
rán de impedir que llevemos a 
puerto nuestra misión. Dado que 
el blindaje, de nuestro vehículo 
nos hace inmunes a sus disparos, 
dirigirán sus rayos a la superficie 
del satélite, creando unos cráte¬ 
res que debemos evitar. 

Los ingenieros de la TMC 
Amalgamated, compañía interes¬ 
telar de explotación minera, han 
tendido sobre algunos de estos 
cráteres unos puentes magnéti¬ 
cos, que nuestro buggy puede 
atravesar, pero no ellos. Así pues, 
deberemos recogerlos de la su¬ 
perficie, deteniéndonlos y permi¬ 
tiendo que asciendan a nuestro 
vehículo, pero teniendo siempre 
en cuenta que no pueden utilizar 


los puentes construidos por ellos 
mismos. 

Una vez recogidos todos los su¬ 
pervivientes, la nave nodriza los 
rescatará, pero además de ésto, 
nuestra misión se puede comple¬ 
tar mediante la destrucción de al¬ 
gunas naves enemigas, para lo 
cual disponemos de un cañón su¬ 
perior de lanzamiento de bolas 
energéticas, similares a las utili¬ 
zadas por los agresores para mi¬ 
nar el suelo lunar. 

El juego se .controla mediante 
el joystick conectado al PORT 2, 
pudiendo ponerse en marcha el 
buggy desplazando la palanca 
hacia la derecha, y detenerse 
moviéndola en sentido contrario, 
aunque no nos sérá posible retro¬ 
ceder, por lo cual deberemos de 
tener cuidado para no pasarnos 


los puntos de rescate. Finalmente, 
desplazando el joystick hacia 
arriba y abajo, activaremos o de¬ 
sactivaremos, respectivamente, 
el generador de antigravedad, el 
cual nos permite «volar» por enci¬ 
ma de ios cráteres. Lógicamente, 
el láser se controla mediante el 
botón de disparo. 

En la zona inferior de la panta¬ 
lla, disponemos permanentemen¬ 
te de unos indicadores de com- 
bustibe, estado de los mandos, el 
láser y el motor, así como número 
de plazas ocupadas en el vehícu¬ 
lo. 

El programa está cuidado hasta 
en los más mínimos detalles: des¬ 
de una presentación esmerada, 
hasta una minirutina de demostra¬ 
ción, incluyendo instrucciones para 
el manejo dentro del programa. 












Lo más notable en lo que a pro¬ 
gramación se refiere, se encuen¬ 
tra en la sección de código má¬ 
quina, que ocupa casi 3 K de me¬ 
moria y se encarga del movi¬ 
miento del paisaje, que se lleva a 
cabo en tres planos (fondo, plano 
medio y primer plano), lo cual 
proporciona una sensación de re¬ 
lieve muy destacable, 

La velocidad del juego también 
está cuidadosamente escogida; 
tanto del buggy, sus controles, 
como de los disparos y los hom¬ 
bres. Todo el código máquina es 
activado por interrupciones, lo 
cual permite una suavidad desu¬ 
sada y velocidad constante en el 
scroll. 

Además, se hace uso de las po¬ 
sibilidades más sofisticadas del 
chip de vídeo del C-64, como 


sprites, interrupciones generadas 
por el rayo de pantalla, etc. Todos 
los procesos de scroll se desarro¬ 
llan mientras el rayo del televisor 
está barriendo la zona invisible 
del borde de pantalla, lo cual per¬ 
mite depurar el efecto estético 
hasta el máximo grado. 

Por otra parte, el programa BA¬ 
SIC se encarga de complementar 
la técnica aportada por el código 
máquina, que para ser detenido 
necesita la pulsación simultánea 
de las tecleas RUN STOP y RES¬ 
TORE, y no sólo de la primera, 
dado que como ya hemos comen¬ 
tado, éste se encuentra activado 
por un sistema de interrupción, 
¿Quién dijo miedo? ¡Animo y 
adelante! Los ingenieros de la 
TMC Amalgamated esperan im¬ 
pacientes nuestra llegada. 



Muchos equipos incorporan de 
fábrica la autorrepetición de te¬ 
clas: el C-64 sólo dispone de esta 
cualidad en algunas de ellas, 
como son: el espacio',, teclas de 
cursor, inserción y borrado. Para 
implementar esta característica 
en todo el teclado, basta con eje¬ 
cutar en modo directo: POKE 
■ 660 , 128 .' 
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PUBLICADO POR 
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La calidad estética de 
la presentación del programa 
es un prometedor comienzo. 



Aunque nosotros sí podemos atravesar 
¡os puentes tendidos por los supervivientes, 
éstos no pueden hacerlo. 



.Elpeligro más importante, además del choque 
con las naves enemigas, es el hundimiento en 
uno de los múltiples^ cráteres del satélite. 



iVuestra aventura comienza cuando 
la nave nodriza nos deposita 
sobre la superficie de Ganimedes. 



■Debemos evitar en todo 
momento el quedarnos 
sin combustible-. 



Para evitar los cráteres, nuestro único 
sistema es conectar el.sistema de antigravedad 
(palanca del joystick hacia arriba). 












C-Byte tiene el honor de 
| presentar, en exclusiva na- 
! cional para los lectores de 
TU MICRO COMMODORE, 
i el revolucionario sistema de 
introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos 
permitirá introducir, sin te¬ 
mor alguno al esfuerzo inú¬ 
til, cualquier listado por lar¬ 
go y complicado que pa¬ 
rezca. 

Para adoptar los listados 
publicados bajo este siste¬ 
ma, deberemos seguir las 
siguientes normas: 

1) Es fundamental trans¬ 
cribir EXACTAMENTE el 
listado reproducido, inclu¬ 
yendo todos sus espacios, 
aunque se trate de separa¬ 
ciones entre número de ins¬ 
trucción y línea de instruc¬ 
ción. 

2) Todas las líneas finali¬ 
zarán con un número de tres 
dígitos, encerrado entre 
guiones, que NO deberá ser 
introducido, puesto que no 
forma parte del programa, 
sino que tiene la finalidad 
de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según 
veremos más adelante. Para 



tecla COMMODORE y la' 
tra representada. Ej.: < Iv 
= COMMODORE M 

— Las letras aparecidas 
entre barras deberán ser in¬ 
troducidas como pulsación 
simultánea de la tecla SHIFT 
y la letra representada. Ej.: 
/ K / = SHIFT K. 

— Entre corchetes sim¬ 
ples se representarán los 
símbolos que se obtienen 
por pulsación directa de la 
tecl,a, aunque lógicamente, 
este caso sólo se dará para 
indicar las sucesiones de 
más de una letra. Así por 
ejemplo, la introducción de 
5 asteriscos se representa¬ 
ría por [5*]. 

— Para la repetición de 
símbolos obtenidos median¬ 
te las teclas COMMODORE 
o SHIFT, se seguirá una 


iones, se simbolizarán 
abreviatura de tres 
letrá^dos más un espacio 
en el ^so de las funciones) 
encerrada entre llaves. 

Para introducir cualquier 
listado por el sistema FUE¬ 
RA ERRORES, deberemos 
entrar previamente y ejecu¬ 
tar el listado BASIC que 
aparece en esta página por 
lo cual es recomendable 
conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesi¬ 
vas ocasiones. 

Al introducir este listado, 
y cada vez que finalicemos 
una línea, o lo que es lo mis¬ 
mo, pulsemos la tecla RE- 


TURN, aparecerá en la es¬ 
quina superior izquierda de 
la pantalla, un número de 
tres cifras (justificado con 
ceros a la izquierda) en re¬ 
versa y entre guiones, que 
deberá ser idéntico al re¬ 
producido al final de la lí¬ 
nea en el listado. De no ser 
así, la línea habrá sido mal 
introducida y deberá repe¬ 
tirse su entrada. 

Para desactivar el siste¬ 
ma sólo deberemos pulsar 
RUN/STOP RESTORE, y si 
por cualquier motivo nos in¬ 
teresara reactivarlo, podría¬ 
mos ejecutar SYS 822, siem¬ 
pre y cuando se encuentre 
el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTENCIA! Puesto 
que el código máquina se 
encuentra ubicado en el 
buffer del casete, es impre- 
cindible desactivarlo (RUN/ 
STOP RESTORE) antes de 
realizar cualquier opera¬ 
ción con dicho periféncm 


evitar equivocaciones, di¬ 
cha cifra entre guiones se 
sitúa en el margen derecho 
del final de la línea BASIC a 
la cual corresponde, a una 
distancia prudencial del 
mismo. 

3) Para facilitar la intro¬ 
ducción de símbolos difí¬ 
cilmente interpretables, se 
procede a la siguiente re¬ 
presentación .en los lista¬ 
dos: 

— Las letras aparecidas 
entre menor y mayor debe¬ 
rán ser introducidas con 
pulsación simultánea ■ de la 


combinación de las tres nor¬ 
mas anteriormente citadas. 
Así por ejemplo, la intro¬ 
ducción de 10 símbolos 
COMMODORE H, se repre¬ 
sentaría por < 10 H • . 

— Para evitar confusio¬ 
nes, cuando se utilice el sis¬ 
tema de representación de 
sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utili¬ 
zará la abreviatura ESP. [15 
ESP] = 15 espacios. 

— Los carácteres de 
control, tales como despla¬ 
zamientos del cursor, colo¬ 
res, estados de reversa y 


: 10 FORI=822T0935:READA:C=C+A:POKEI,A:NEX 
T 

20 IFC<>15254THENPRINTCHR*(147)"ATENCION 
!, HAY UN ERROR EN LOS DATOS":END 
30 PRINTCHR*(147)TAB(213)"FUERA ERRORES! 
":SYS822:NEW 

100 DATA 169,3,141,37,3,169,69,141,36,3, 

169,0,133,254,96,32,87,241,133,251 

110 DATA 134,252,132,253,8,201,13,240,13 

,24,101,254,133,254,165,251,166,252 

120 DATA 164,253,40,96,169,13,32,210,255 

, 165,214, 141,176,3,-206, 176,3, 169,0 

130 DATA 133,2.16,169,18,32,210,255,169,1 

9,32,210,255,169,45,32,210,255,166 

140 DATA 254,224,100,176,5,169,48,32,210 

.255,224, 10,176,5, 169,.48,32,210,255 

150 DATA 169,0,133,254,32,205,189,169,45 

,32,210,255,173,176,3,133,214,76,88,3 


ABR SIGNIFICADO OBTENCION 


HOM HOME 
CLR OLEAR + HOME 

ABJ CURSOR ABAJO 

ARB CURSOR ARRIBA 

DCH CURSOR DERECHA 

IZO CURSOR IZQUIERDA 

RON REVERSE ON 
ROF REVERSE OFF 
El FUNCION 1 
F2 FUNCION 2 
F3 FUNCION 3 
F4 FUNCION 4 
F5 FUNCION 5 
F6 FUNCION 6 
F7 FUNCION 7 
F8 FUNCION 8 
BLK BLACK (NEGRO) 

WHT WHITE (BLANCO) 

RED RED (ROJO) 

CYN CYAN (CIAN) 

PUR PURPPLE (PURPURA) 

GRN GREEN (VERDE) 

BLU BLUE (AZUL) 

YEL YELLOW (AMARILLO) 

NRJ NARANJA 

MRN MARRON 

RCL ROJO CLARO 

GR1 GRIS 1 

GR2 GRIS 2 

VCL VERDE CLARO 

ACL AZUL CLARO 

GR3 GRIS 3 


CLR/HOME 

SHIFT CLR/HOME 

CRSR VERTICAL 

SHIFT CRSR 

VERTICAL 

CRSR HORIZONTAL 

SHIFT CSRS 

HORIZONTAL 

CTRL 9 

CTRL O 

F1 

SHIFT F1 
E3 

SHIFT E3 
F5 

SHIFT FS 
F7 

SHIFT F7 
CTRL 1 
CTRL 2 
CTRL 3 
CTRL 4 
CTRL 5 
CTRL 6 
CTRL 7 
CTRL 8 

COMMODORE 1 
COMMODORE 2 
COMMODORE 3 
COMMODORE 4 
COMMODORE 5 
COMMODORE 6 
COMMODORE 7 
COMMODORE 8 













■ Ir ■ilíones a cinco duros. 
Este es el lema del nuevo sistema 
de hacese millonario con el míni¬ 
mo esfuerzo: la lotería primitiva. 

El objetivo del juego, y la forma 
de rellenar el boleto que puede 
sacarnos de nuestros apuros eco¬ 
nómicos es enormemente fácil. 
Los problemas llegan en la casa a 
la hora de elegir los números artí¬ 
fices del milagro financiero: «que 
no, que el 30 no va a salir..., que 


sí, que esta semana tiene que to¬ 
car...» 

No nos esforcemos mucho en 
encontrarle reglas a la suerte; y 
este juego es de puro azar. Ahora 
bien, para evitar cualquier posi¬ 
ble discusión o conflicto, lo mejor 
es dejar la elección de los núme¬ 
ros en manos de un entendido: la 
función RND, experta como sabe¬ 
mos en el manejo de los números 
basados en la suerte. 


El problema que inicia la anda¬ 
dura de esta sección, y sirve 
como ejemplo y puesta a punto 
de nuestra familiarización con el 
sistema ERRORES FUERA, es de 
una extraordinaria simplicidad: 
extrae los números que desee¬ 
mos, dentro del rango admitido 
para la lotería primitiva, indican¬ 
do además el precio del boleto. 

¡Buena suerte...! ¡Ah! y acuér¬ 
dense de nosotros si les toca algo. 
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El byte más en la onda de Commodore os presenta lo que todos estábais 
esperando: los 15principales... de la softwareteca. 



Agradecemos la colaboración prestada para la confección de esta lista de nuestros 1S Principales a: Micro 1, Micros 
Garden, Micro Mundo, Micro Todo y Rem Shop. 

Las próximas listas esperamos confeccionarlas con los votos emitidos por vosotros. Enviad una carta con el nombre de 
vuestro programa favorito (uno solo, por favor) a EDICIONES INGELEK. Apartado de Correos 61.294. 28080 MADRID, 
indicando claramente en el sobre: «PARA LOS 15 PRINCIPALES DE TU MICRO COMMODORE». 
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OM/WODORE 
128 : 
ALGO MAS 
QUE 
MUCHA. 
MEMORIA 


fin llegó! El esperado 
COMMODORE 128, que tanto ha dado que hablar, llega por fin a 
España. Una novedad de tal envergadura nos plantea dos 
interrogantes: ¿estamos simplemente ante un Commodore 64 con 
más memoria?, ¿es un equipo tan maravilloso como se dice?; a lo 
largo de estas páginas vamos a intentar arrojar un poco de luz 
sobre la cantidad de comentarios (a veces incluso 
contradictorios), que surgen siempre alrededor de una novedad 
como esta en el campo de los microordenadores, puesto que al 
ser este tipo de aparatos los más populares, su llegada se ve 
siempre acompañada de una gran polvareda. 



EL. NUEVO 
COMMODORE 


Comencemos contestando a la 
primera pregunta planteada unas 
linas más arriba. No, no es un 
COMMODORE 64 con más memo¬ 
ria, en este caso, el fabricante ha 
querido potenciar al máximo las 
buenas cualidades que nos brin¬ 
da el C-64 (color, gráficos, sprites 
y sonido), pero haciéndolas más 
asequibles al programador; baste 
decir, por ejemplo, que para 
crear un sprite y moverlo por la 
pantalla ¡no hay que hacer ni un 
solo POKE! 

Por otro lado, aquellos que ar¬ 
gumentan que es un C-64 con 128 
K de memoria están en un com¬ 
pleto error, aunque éste sea quizá 
disculpable, debido a que, fruto? 
de un análisis demasiado superfi¬ 
cial o precipitado, podemos lie 
gar a esa conclusión. 


Si tenemos solamente en cuen¬ 
ta esta información, desde luego 
el nuevo C-128, sería ni más ni 
menos que un C-64 con el doble 
de memoria; pero aquí termina la 
similitud. 

Vamos a sacar a relucir un 
poco nuestros conocimientos de 
programación sobre el C-64, y a 
efectuar una especie de miniexa¬ 
men: ¿cómo cambiamos el color 
del borde de la pantalla?, ¿cómo 
entramos en el.modo alta resolu¬ 
ción?, ¿cómo forzamos la emisión 
de un sonido por parte del orde¬ 
nador, aunque sólo sea un BEEP?, 
¿cómo mezclas una pantalla de 
alta resolución con otra de texto?, 
¿cómo creamos un sprite?, ¿cómo 
te mueves?..., y un largo etc., que 
por el momento no viene al caso 
enumerar aquí, (en Sucesivos nú¬ 
meros, entraremos más a fon¬ 
do y en detalle sobre las tenden¬ 
cias más espectaculares del 128). 

Para aquellos que no conozcan 
el C-64, diremos que la GRAN di¬ 



ferencia está en cómo hacer las 
cosas enumeradas en el párrafo 
anterior. El Commodore 64 es sin 
duda un gran equipo, de brillan¬ 
tes cualidades, pero arduo y com¬ 
plicado a la hora de explotarlas, 
contando tan sólo con el equipo 
base, puesto que existen muchísi¬ 
mas aplicaciones, que de,las más 
diversas formas, facilitan la tarea 
en todos los campos antes enume¬ 
rados. 

Como podemos imaginar, la uti¬ 
lización de este tipo de ayudas 
software, sólo soluciona el proble¬ 
ma a medias; ¿cómo podría mos¬ 
trar si no a un amigo el fabuloso 
dibujo en alta resolución que hice 
con el DOODLE (programa de 
ayuda gráfica)?, si el dispone del 
KOALA PAD (tableta gráfica). En 
el caso del C-128 todo esto se 
puede hacer sin necesidad de 
aplciaciones específicas, es de¬ 
cir, con el equipo base. 

Así pues, mientras que para ha¬ 
cer algo brillante con el C-64, te- 









nemos que saber bastante de su 
memoria, y trabajarlo a base de 
POKE, AND, OR, etc... En el C-128 
no lo necesitas, con lo cual te pue¬ 
des concentrar en LO QUE VA¬ 
MOS A HACER, y no en COMO 
LO VAMOS A HACER. 


UN TECI—ADO 
EXCEPCIO¬ 
NAL. 

Otra de las características del 
C-128, que llama bastante la aten¬ 
ción, es su teclado, que es franca¬ 
mente bueno y cómodo. Consta 
de un «keypad» numérico de 14 
teclas, 4 teclas de función dobles, 
4 teclas independientes de movi¬ 
miento del cursor, 8 teclas espe¬ 
ciales y 62 teclas principales; en 
total 92 teclas. 

Las teclas principales son las 
mismas, y con idéntica disposi¬ 
ción que las del C-64, ya que el 


C A FiACTE FUSTIGAS 
GENEFIAEES 


Número de colores 
Resolución gráfica 
Número de sprites 
Número de «voces» 
Control ADSR 
Modo multicolor 
Memoria RAM 



equipo está pensado para sustitur 
a este último, pero sin cambiar 
nada más que el ordenador; la 
unidad de disco, la impresora, el 
televisor o el monitor, la grabado¬ 
ra, etc.; son totalmente compati¬ 
bles. 

Sobre'el tema de la completa 
campatibilidad de programas 
hay que hacer una pequeñísima 
salvedad. Existen en el mercado 
programas comerciales con dis¬ 


positivos «anti-piratas» de gran 
sofisticación. Entre ellos se cuen¬ 
ta el de comprobar que el C-64 se 
encuentra en su configuración 
básica, advirtiendo el fabricante 
del programa que se deben de¬ 
senchufar todos los periféricos 
conectados, a parte del DATAS- 
SETTE, lógicamente. 

Así, por ejemplo, el programa 
no se cargaría si se encontrase 
conectado el disco, o algún peri- 
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férico. a la salida de RS 232. No 
obstante, esta última salida se en¬ 
cuentra en el 128, conectada inte¬ 
riormente, por lo cual no nos es 
posible modificar su estado, con¬ 
duciéndonos irremisiblemente a 
un error en la carga de este tipo 
de programas. 

Pero ahí no acaba la cosa, todos 
los programas que tuviésemos 
del C-64 son también totalmente 
compatibles, dado que en reali¬ 
dad tanto el fabricante, que para 
entrar en modo C-64 basta te¬ 
clear GO 64 desde el modo C-128, 
o encender el ordenador mante¬ 
niendo pulsada la tecla (COM- 
MODORE). 

No obstante, desde el modo 
C-64 no se puede acceder a 
NADA numérico, lo cual es una 
verdadera pena y quiza no habría 
sido necesario ser tan drásticos 
en el tema de la compatibilidad, 
pero cuando el fabricante lo ha 
hecho,. tendrá sus razones, así 
pues, para volver al modo C-128 
no hay más remedio que apagar 
y encender de nuevo el aparato, 

En cuanto a las teclas especia¬ 
les, ECabe resaltar algunas de 
ellas, como son: 

ESC. Que en Combinación con 
otras teclas ejecuta diversas ope¬ 
raciones, fundamentalmente de 
edición; borrar el texto desde el 
cursor hasta el final o hasta el 
principio, salir del modo comillas, 
etc. 


CAPS LOCK. Que'cumple una 
función similar a SHIFT LOCK en 
el Commodore 64, (fijar SHIFT c 
mayúsculas), pero sin bloquear 
los números. 

HELP. Cuando se produce un 
error en-una línea de instrucción, 
se utiliza pára que resalte la zona 
de la misma en qüe se encuentra 
el fallo. 

NO SCROLL. Detiene por com¬ 
pleto el avance hacia arriba de la 
pantalla en los listados. 


UN EQUIPO 
DE GESTION 


Hay que destacar también, que 
este equipo viene dotado de dos 
microprocesadores: el Z80 y el 
8502; este último es compatible 
con el conocido 6502 (que incor¬ 
poraba el VIC-20) y con el. 6510 
del C-64. Por otra parte, el Z 80 
nos permite trabajar en modo 
CP/M en la versión 3.0 mejorada 
por COMMODORE. Para este sis¬ 
tema, existen en el mercado innu¬ 
merables aplicaciones de todo 
tipo, con una compatibilidad 
prácticamente total, y que .nos 
permite acceder al campo profe¬ 
sional de gestión. 



~ La apariencia del nuevo 
Commodore 128 es francamente 


En el modo C-128 y CP/M po¬ 
dremos trabajar con pantalla de 
80: columnas, siempre y cuando 
tengamos conectado un monitor 
del tipo RGBI, por ejemplo, el 
COMMODORE 1901. También, 
con la, nueva unidad de disco 
1571, dispondremos de mayor ve¬ 
locidad de trabajo que con la 
1541 (aunque son compatibles), y 
en modo CP/M se consiguen in¬ 
cluso más bloques libres, pudién¬ 
dose leer discos de EPSON, IBM, 
KAYPRO, OSBORNE, etc, 

Pero todo no iba a ser bueno, 
también tiene algún defecto. El 
nuevo Commodore sigue tenien¬ 
do la misma estructura de varia¬ 
bles que en modelos anteriores, 
es decir, de una longitud máxima 
en el nombre de dos caracteres; 
y por otra parte, en el HARD, el 
botón de encendido es fácil de 
apagar pero difícil de encender, 
y no dispone de más ports que los 
del C-64, con lo cual se echa en 
falta una salida RS232 «verdade¬ 
ra», o una conexión en «paralelo» 
para impresoras de todo tipo. Lo 
único que incorpora de nuevo en 
este sentido es el conector de ví¬ 
deo RGBI, el port de expansión, y 
un botón de RESET. En definitiva, 
tenemos dos ordenadores en uno, 
con un importante potencial. 

Recordando la segunda pre¬ 
gunta que nos planteábamos al 
comienzo de este artículo: «¿es el 
128 tan maravilloso., como se 
dice?», es ahora nuestro turno de 
contestar a esta cuestión.-.*, 



Para subir el inicio del BASIC a 
una zona más alta (la normal es 
2049), basta con hacer un POKE a 
642, con un byte alto de la nueva 
zona, y llamar ala subrutina 58260 
($E394). Por ejemplo, para subir el 
inicio del BASIC a 16384, cuyo 
byte alto es 64 (16384/256=64), de¬ 
beremos ejecutar POKE 642,64: 
SYS 58260. Esta rutina se denomi¬ 
na INICIALIZACION de BASIC. 











RDBDTIC HRm 

PARA COMMODORE-64 


CONTROL POR ORDENADOR, JOYSTICK O TECLADO. 
PROGRAMACION DIRECTA DE “BASIC”. 

CONTROL EXTERNO DE DOCE DIRECCIONES DE MOVIMIENTO. 


BRAZO PRINCIPAL 
BRAZO PRINCIPAL 
MUÑECA 

GIRO DE MUÑECA 

CODO 

PINZAS 


SUBE Y BAJA. 

270 GRADOS DE MOVIMIENTO DE PARADA A PARADA. 
SUBE Y BAJA. 

270 GRADOS DE MOVIMIENTO DE PARADA A PARADA. 
90 GRADOS A AMBOS LADOS DEL CENTRO. 

ABRE Y CIERRA. 


IMPORTADOR EXCLUSIVO 


Córcega, 247 


Teléis.: 237 39 94-218 56 04 


08036 BARCELONA 
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C-64 almacena las di¬ 
recciones de memoria, en 
las cuales comienzan cier¬ 
tas zonas importantes de su 
mapa de memoria, en pares 
de bytes, en la forma peso 
bajo-peso alto. Este sistema, 
denominado de PUNTEROS, 
nos permite modificar fácil¬ 
mente los conocimientos 
que sobre su mapa de me¬ 
moria tiene el propio orde¬ 
nador. A continuación estu¬ 
diaremos una de las utilida¬ 
des que tiene el manejo del 


PUNTERO DE PROGRAMA, 
lo que de paso nos permiti¬ 
rá familiarizarnos con este 
sistema, que trataremos de 
ahora en adelante con rela¬ 
tiva frecuencia. 

En las posiciones 43 y 44 
disponemos de los dos valo¬ 
res que conforman el deno¬ 
minado PUNTERO DE PRO¬ 
GRAMA, o más propiamen¬ 
te hablando, el PUNTERO' 
DE INICIO BASIC. Dichas 
posiciones indican dónde 
comienza el área de texto 


Puniera de 

0 ' 

programa 

0 . 


» mu ■eri mmnm m uto» 


r - - - ■ 

a» MMT »Y SE mu M«» 


[~¡ AREA DE TEXTO BASIC 



lista es la disposición del mapa de memoria , 

según los diferentes valores que le otorguemos al puntero de 

mido del BASIC 


BASIC, es decir, el lugar de 
la memoria a partir del cual 
el Sistema Operativo alma¬ 
cena los programas BASIC 
que le introducimos. 

El valor inicial de este 
puntero es 2.049, lo cual im¬ 
plica que los valores res¬ 
pectivos contenidos en las 
direcciones 43 y 44 son 8 y 
1. Para comprobar este si¬ 
tuación, podemos investigar 
ambas direcciones de me- 



?PEEK (44)*256+PEEK (43). 

Ahora quei 
firmado su * 
vamos a utilizar Muestras co¬ 
nocimientos sobre este pun¬ 
tero, para oculta el comien¬ 
zo de un programa. Ii 
duzcamos las dos líneas 
guientes, exactams 
figuran a continuador 


10 PRINT «ESTE PROGRA¬ 
MA ES MIO» 

20 PRINT «Y DE NADIE 
MAS» 

Si listamos el programa, o 
lo ejecutamos mediante 
RUN, obtendremos el resul¬ 
tado que todos esperamos. 
Ahora vamos a entrar en el 
sistema de punteros, indi¬ 
cándole a nuestro C-64 que 
su programa ya no comien¬ 
za en 2049, sino en 2078. 
Para ello, no tenemos más 
que alterar el estado de la 
posición 43 .-(el byte alto, es 
decir, la posición 44, no 
cambia entre 2049 ó 2078, 
sino que sigue siendo 8): 
POKE 43,30 (30+8-256: 

2078). 

Si ahora listamos o ejecu¬ 
tamos el programa, nos lle¬ 
varemos la gran sorpresa 
de ver cómo la primera lí¬ 
nea se ha «esfumado». Esto 
no es . exactamente así, 
puesto que sólo debemos 
restaurar el estado del pun- 
“| > j^ra que nuestro C-64 
°l\ldjsu pequeño despiste: 
-E 43,1. 

^stajas sólo una démos¬ 
le la forma en que 
ios manejar éste y 
[lquier otro puntero, pero 
adelante veremos la 
"manera de sacarle mucho 
Jaiiido a esta flexible 
tefistcia de nuestro or- 

,4 































pierta a 
r tanto, 
r servir de 
, entre todos 
%s lectores. A través 
de estas páginas, deseamos 
crear una corriente de in¬ 
formación y contactos que 
amplíen el mercado y la co¬ 
hesión de la gran familia 
COMMODORES: pero eso 
sí, cuidadito con los piratas, 
que no van a ser bienveni¬ 
dos... 

Por último, esta es la gran 
oportunidad que estaban 
esperando los clubs de 
ysuarios; ¿qué tal si canali¬ 
záis a través de nosotros la 
información sobre vuestras 
actividades? Seguro' que 
son de gran interés pár< 
muchos lectores, y su difu' 
sión a nivel nacional puede 
animar a muchos a empren¬ 
der iniciativas similares 
las vuestras. 

Bien, manor^fPla obra. 
Rompamos jrijjKelo con las 
comunic j fl f Sffes aportadas 
por nuáttra revista madre 
TU MICRO. 


— Vendo COMMODORE 
64 con unidad floppy y mo¬ 
nitor color. Héctor Feijoó 
Avila. C/ Fuente de la 
Mina, 11. Teléf/: 845 18 77. 
Colmenar Viejo (Madrid). 

— Vendo VIC-20, ampj 
ción de 16 K., fuente de 
mentación, unidad de 
un cartucho de juec 
cintas de iniciaciój 
SIC y 3 libros de ." 
ción eh VIC-20 por í 
Ptas. Se cambiaría 
Spectrum, a discutir. 

M. Abegón de Vellerino. 
Apartado de correos 520. 
03080. Alicante. 



— Compro programase 
disco para O"*" “ 

64. Cálculo de 8 
de sistemas hija 
Eduardo 
Roca, í 
del Fu@í 



4ICRO COMMO¬ 
DORE JBusca contactos con 
clubs de usuarios y otros 
amigos de COMMODORE. 


Recordad, enviad vuestros contactos a 
TU MICRO COMMODORE (El tablón). 
Apartado de correos 61.294, 28080 
MADRID. (Piratas abstenerse). 


L.nsn 



Seguro que en más de 
una ocasioTii nosMr|ffi||3||isto 
en problemas ante nuestro 
^^OMMOüK^RE «el cSlíí es 
que no funciona, pero... ¿por 
qué??-. 

Lo lamentable 'es 'g,ue¿por r . 
^^^hferallMténemos nadie 
a quien recurrir con los'co-' 
nocimientos suficient1|^C.©;U 
mo para ^resolver nuestro 
problema. 

Quizás simplemente ten- 
kllllMs alguna duda relacio¬ 
nada con el funcionamiento 
■de, nuestro aparato,B| tan 


una curiosidad qué de¬ 
is,damos satisfacer. 

pífodo caso, ¿quién va a 
saber más de COMMODO¬ 
RE que el mismísimo 
C- ; Byte?. Así pues, ha tenido 
, la gentileza de abrir un con- 
g'Mtorio (una HjÉ> LINE 
Como dirían en la tiewiori- 
ginai de COMMODORE), 
desde el cual poder resoí- 
^ ver rodas esas pequeñas 
peguillas que se nos vayan 
planteaste (tengamos en 
cuenta, quo£por complejas 
que a nosotros nos parez¬ 



can, aC-Byte no le van a re¬ 
sultar otra cosa gire «peque 
ñas peguillas»). 

Adelante pues; el byte fo- 
rofo de COMMODORE está 
esperando ansioso vuestras* 
•.consultas. No dudéis en diri 
giros en busca de ayuda, 
mediante una carta a TÜ MI¬ 
CRO COMMODORE (Hot 
láne). Apartado de correos 
61.294. 28080 MADRID. Se¬ 
guro qúe : nuestro sabihondo 
octeto estará'encantado de 
contestaros a través de Lis 
páginas jde^esta sección 










DE PROGRAMA 
TU MICRO 
COMMODORE 


1. Edición 

El travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a la 
participación en nuestro primer concurso de progra¬ 
mación. Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 
años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 

• l. er premio,-60.000 pesetas en material informá¬ 
tico a escoger por el premiado, más un póster de 
C-Byte. 

• 2.° premio.-30.000 pesetas en material informáti¬ 

co a escoger por el premiado, más un póster de 
C-Byte. ^ 

• 3. er premio.-15.000 p^ktas en material informá¬ 
tico a escoger por el pr^«io, más un póster de 
C-Byte. 

Y en fin, si alguno de los pMfcamas destaca por suj 
originalidad, estética o comiciHn... no sería de extra^ 
ñar que le cayera alguna cosilK más^ 

Las bases del concurso son bien 

1) Los programas remitidos al concurso deberán 
ser creación original del auto* o autores, y completa¬ 
mente inéditos, pudiendo rimitir tantos programas 
como se desee. 

2) Los programas deberán ser enviados en caset- 
te o disco flexible a TU MICRO COMMODORE (Con¬ 
curso de programación). Apartado de correos 61.294. 
28.080 MADRID. 

3) Los programas podrán ser de cualquier tipo 
(juegos, utilidades, (Sfeión, educativos) y habrán de 
estar escritos en lengl^^^SIC o 

4 ) Los programas del{|^$gr remitidos despro¬ 
vistos de cualquier tipo de^protección, que impida o 
dificulte el análisis del mismo, así como su reproduc¬ 
ción en estas páginas y su introcfffl^P" como listado 
siguiendo el sistema FUERA ERRORES. 

5) Cuando la ejecución del programa precise de 
la concurrencia de determinado periférico o adita¬ 
mento (joysticks, tabletas gráficas, programas comer¬ 


ciales de ayuda), se valorará la indicación de las mo¬ 
dificaciones pertinentes, para que el programa 
pueda ser disfrutado por cualquier usuario en la con¬ 
figuración básica. 

6) Todo programa presentado al concurso deberá 
acompañarse de los siguientes datos: 

Datos personales del concursante. 

Nombre del programa. 

Modelo para el que está destinado. 

BrgKe descripción del programa detallando las 
lndig¡j||ps necesarias para su ejecución. 

ÉPPjos programas premiados pasarán a ser pro¬ 
piedad de la revista TU MICRO COMMODORE, pu- 
Grando hacer ésta libre uso de ellos, y renunciando 
sus autores a cualquier otra compensaicón distinta al 
joremio, 

8) Los programas no premiados que por su cali¬ 
dad se hagan merecedores de su publicación, serán 
^^tiridos por la editorial, aplicando la tarifa vigen- 


9 ) Los programas recibidos con posterioridad a la 
fecha tope de la presente edición, serán automática¬ 
mente incluidos en los destinados a la siguiente. 

10 ) El jurado decidirá sobre todos los aspectos no 
contemplados en estas bases y su decisión será ina¬ 
pelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la re¬ 
cepción de programas termina el próximo día 15 de 
Diciembre. 

¡¡SUERTE!! 





La Magia de... 


^DKoala Pad 


™Tableta Gráfica. 



L a Tableta Gráfica Hj 
KOALA PAD pone a tu 
alcance las inmensas 

posibilidades gráñcas del A 

ordenador Commodore 
64. Te abre las puertas '"¿¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡h 
a un mundo de creatividad /■BH 
y diversión donde no hay 
más límite que el de tu — 
propia imaginación. Diseña y dibuja a mano 
alzada o utilizando la biblioteca de figuras 
geométricas. Con una paleta de 16 colores 
sólidos que, mediante variaciones de trama, 
proporcionan hasta 128 combinaciones 
posibles. Con 8 “pinceles” distintos, zoom 
(efecto lupa) para retocar detalles, efecto 
espejo... Conserva tus dibujos en disco o 
cassette. Imprímelos o incluyelos en tus 
programas. 


T además, como Obsequio Especial, los programas: 

KOALA PRINTER (cassette) para sacar por impresora las imágenes 
creadas por el KOALA PAD. 

GUIA INSTANTANEA PARA EL PROGRAMADOR (cassette), una Utilísima 
colección de herramientas de programación para que en tus programas 
puedas incluir la utilización del KOALA PAD: creación de cursores en alta 

resoluci ón, zonas “sensibles” en pantalla, menús, teclas 
programables, “sprites”, generación de tonos 
musicales... __ 


P.V.P. 

14.900pías. 


Lon KOALA PAD, elegido “Periférico del Año” 
en Estados Unidos, se suministra el programa KOALA 
PAINTER en disco y cassette y el Manual de Usuario, 
ambos totalmente traducidos al castellano. 


P.° de la Castellana, 179. 28046 MADRID. Teléfono: 442 54 33. 


■Tableta Gráfica. 
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COMMODORE, COMPAÑIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 


Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Unidad de Disco. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como líder 
indiscutible en el mercado de los microordena¬ 
dores. 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo su Unidad de Disco. 



Sienta como aumenta notablemente la capa¬ 
cidad de memoria de su C-64, como agiliza la 
carga y descarga de programas y facilita la loca¬ 
lización, casi instantánea, de cualquier dato. 

Amplié las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
-170 K de capacidad - Ficheros secuenciales y 
relativos y de acceso directo - Unidad inteli¬ 
gente, con sistema operativo incorporada. 


commodore 



Microelectrónica y Control c/ Valencia, 49-53 08015 Barcelona - d Ardemans, 8 28028 Madrid 
Unico represéntante de Commodore en España. 














